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Atividade: Condições Simples

	Descrição

	Nesta atividade, as crianças são convidadas a explorar condições simples a partir de situações familiares do quotidiano. Através de imagens, cartões e diálogo em grande grupo, descobrem que algumas ações dependem de uma situação anterior.
A atividade parte da estrutura Se → Então, apresentada de forma visual e concreta: se acontece uma situação, então fazemos uma ação adequada. Exemplos como ter sede, ter as mãos sujas, estar a chover ou ter os atacadores desatados ajudam as crianças a compreender relações simples de causa, decisão e consequência.
Após a exploração dos slides, as crianças organizam cartões com pares lógicos, associando uma condição à respetiva ação. A atividade permite introduzir, de forma lúdica e adequada à Educação Pré-Escolar, a ideia de decisão nas Ciências da Computação.

	Objetivo

	- Compreender que uma condição simples relaciona uma situação com uma ação;
- Identificar relações do tipo Se → Então em situações do quotidiano;
- Organizar pares de cartões, associando corretamente uma condição à ação correspondente.

	Referencial de Aprendizagem

	PE-AP-06: Identificar e corrigir (depurar) erros numa sequência de instruções (algoritmos) que inclui repetições.

	Recursos

	Apresentação PowerPoint da aula;
Ficha ou folha de suporte para organizar os pares Se → Então;
Tesoura.



	Desenvolvimento

	A atividade inicia-se em grande grupo, com o apoio da apresentação PowerPoint. O/a educador/a começa por apresentar situações simples do quotidiano em que é necessário tomar uma decisão ou realizar uma ação.
Em vez de iniciar com uma definição abstrata, o/a educador/a deve partir das imagens. Pode perguntar às crianças o que observam, o que está a acontecer e o que a criança da imagem deverá fazer a seguir. A intenção é que as crianças percebam que há uma situação inicial e uma ação que faz sentido realizar depois.
No primeiro momento, pode ser explorado um exemplo muito visual, como a chuva. As crianças observam uma imagem com chuva e, de seguida, uma imagem em que a criança está protegida com guarda-chuva, casaco ou botas. O/a educador/a pode verbalizar: “Se está a chover, então usamos o guarda-chuva.” Esta frase deve ser dita de forma simples, pausada e acompanhada da indicação visual das duas imagens.
De seguida, o/a educador/a apresenta outros exemplos igualmente próximos da experiência das crianças. Um exemplo poderá ser: “Se estou doente, então vou ao médico.” As crianças observam uma imagem de uma criança doente e outra em que essa criança está a ser observada por uma médica. O/a educador/a deve reforçar que a segunda imagem acontece porque a primeira situação existe.
A exploração deve continuar com exemplos práticos e facilmente reconhecíveis. Por exemplo: “Se tenho as mãos sujas, então lavo as mãos.” Neste caso, as crianças observam primeiro a situação — mãos sujas — e depois a ação adequada — lavar as mãos. O/a educador/a pode perguntar: “O que aconteceu primeiro?” e “O que deve acontecer depois?”
Num momento seguinte, pode ser apresentado o exemplo da sede: “Se tenho sede, então bebo água.” A imagem deve mostrar claramente a criança com sede ou calor e, depois, a criança a colocar água no copo ou a beber água. O foco deve estar na relação lógica entre sentir sede e procurar água.
Outro exemplo poderá ser: “Se os sapatos estão desatados, então ato os atacadores.” As crianças observam primeiro os atacadores soltos e, depois, a criança a atar os sapatos. Este exemplo é importante porque mostra uma condição muito concreta e uma ação imediata, fácil de compreender visualmente.
Ao longo da exploração, o/a educador/a deve usar repetidamente a estrutura verbal “Se… então…”, mas sem transformar a atividade numa repetição mecânica. O objetivo é que as crianças percebam a lógica: uma situação leva a uma ação adequada.
Durante a apresentação, o/a educador/a pode esconder a segunda parte da condição ou fazer uma pausa antes de mostrar a ação. Por exemplo, ao apresentar a imagem da criança com sede, pode perguntar: “Se esta criança tem sede, então o que deve fazer?” Só depois de ouvir as hipóteses das crianças deve avançar para a imagem seguinte.
Este momento permite desenvolver previsão e raciocínio lógico. As crianças são convidadas a antecipar a ação correta com base na situação apresentada. Caso surjam respostas diferentes, o/a educador/a deve valorizar o raciocínio e ajudar o grupo a perceber qual é a ação mais adequada para aquela condição.
Depois da exploração dos slides, é feita a transição para a atividade prática com cartões. O/a educador/a explica que as crianças vão trabalhar com pares de imagens: uma imagem mostra o Se e outra imagem mostra o Então.
Na atividade prática, as crianças recebem cartões com situações e cartões com ações. Podem trabalhar individualmente, em pares ou em pequenos grupos. A tarefa consiste em observar os cartões, encontrar os pares que fazem sentido e organizá-los lado a lado.
Por exemplo, uma criança pode juntar o cartão com mãos sujas ao cartão de lavar as mãos. Outra pode juntar o cartão da criança com sede ao cartão de beber água. O/a educador/a deve circular pela sala, escutando as justificações das crianças e colocando perguntas orientadoras.
Algumas perguntas possíveis são: “O que está a acontecer neste cartão?”, “O que deve acontecer depois?”, “Esta ação combina com esta situação?”, “Como sabes?”, “Que cartão mostra o Se?” e “Que cartão mostra o Então?”
Não é necessário que as crianças colem os cartões. O mais importante é que possam experimentar, trocar, reorganizar e justificar as suas escolhas. A organização dos cartões deve funcionar como um pequeno programa visual: a primeira imagem apresenta a condição e a segunda apresenta a ação.
Depois de organizarem os pares, as crianças podem apresentar uma condição a um colega ou à equipa educativa. Por exemplo, uma criança mostra o cartão de mãos sujas e o colega deve escolher ou executar a ação correspondente. Esta dinâmica ajuda a transformar os cartões num jogo de decisão.
Durante a atividade, o/a educador/a pode introduzir pequenos erros intencionais. Por exemplo, pode juntar o cartão “tenho sede” ao cartão “ato os atacadores” e perguntar: “Será que isto faz sentido?” As crianças devem identificar o erro e corrigir o par. Esta estratégia aproxima a atividade da depuração, pois as crianças observam, detetam o erro e propõem uma correção.
No final, o/a educador/a retoma as ideias principais numa síntese oral simples. Deve reforçar que uma condição começa com uma situação e que a ação vem depois. Pode dizer: “Hoje aprendemos que, quando acontece uma coisa, podemos decidir o que fazer. Se tenho sede, então bebo água. Se tenho as mãos sujas, então lavo as mãos. Se os sapatos estão desatados, então ato os atacadores.”
A síntese deve recuperar os exemplos trabalhados nos slides e nos cartões, ajudando as crianças a perceber que as condições existem no quotidiano e que também podem ser usadas para dar instruções a um robô, a um computador ou a uma pessoa.

	




	Sugestões

	Numa sessão seguinte, a equipa educativa poderá retomar os cartões e propor novas condições ligadas à rotina da sala, como: se está na hora do lanche, então vou buscar a lancheira; se há lixo no chão, então coloco no caixote; ou se a mesa está suja, então limpo a mesa.
Também poderá ser criado um jogo de pares, em que os cartões do Se ficam de um lado e os cartões do Então ficam misturados noutro conjunto. As crianças devem encontrar a ação que corresponde a cada situação.
Para crianças que necessitem de maior apoio, devem ser usados apenas dois ou três pares de cartões muito evidentes. Para crianças com maior autonomia, podem ser apresentados pares incorretos para que descubram e corrijam o erro.
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